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Resumo: Esta atividade promoveu uma oficina de 
robótica no IFC onde os alunos do Ensino Médio de 
São Francisco do Sul usaram protótipos de robôs a 
partir de kits educacionais Lego, construídos por 
alunos do IFC. O objetivo principal foi despertar o 
interesse pela área tecnológica e também divulgar 
o IFC, atraindo alunos para seus cursos. Cada 
oficina foi preparada e conduzida por alunos do 
IFC e consistia em uma apresentação oral seguida 
de uma competição envolvendo os ouvintes. Na 
competição, cada equipe programava seu robô 
para enfrentar outro em uma de luta de sumô, 
em que um oponente tenta empurrar o outro 
para fora de uma demarcação. A atividade foi 
realizada em cinco escolas e despertou interesse 
e participação de todos.
Palavras-chave: Robótica; Ensino Médio; São 
Francisco do Sul.
Introdução
 Os estudantes estão imersos em um 
ambiente em que a tecnologia é facilmente 
percebida. Veículos, smartphones e computadores 
são exemplos de tecnologias que todos conhecem 
e muitos utilizam, no entanto, poucos entendem. 
Estes mesmos estudantes passam boa parte 
de seu tempo na escola estudando conteúdos 
de matemática e física e, paradoxalmente, os 
conceitos que lhes são apresentados parecem 
distantes. A robótica educativa é uma forma de 
viabilizar o conhecimento científico-tecnológico 
e, ao mesmo tempo, estimular a criatividade e 
a experimentação com um forte apelo lúdico. 
Assim, o aluno entra em contato com novas 
tecnologias com aplicações práticas ligadas 
a assuntos que fazem parte do seu cotidiano, 
pois a robótica requer conhecimentos sobre 
mecânica, matemática, programação, dentre 
outros. A robótica é uma área tecnológica muito 
importante na sociedade atual, e o acesso a 
recursos tecnológicos como forma de auxílio 
à educação é um dos grandes desafios na 
educação brasileira. O Ensino Médio raramente 
oferece ao estudante a oportunidade de atuar no 
planejamento e na construção de equipamentos 
que utilizem a tecnologia da robótica.  A redução 
dos custos da Eletrônica e da Informática tornou 
a área da Robótica acessível a muitas pessoas e 
escolas.
 Neste sentido, este projeto procurou 
divulgar a robótica em dois ambientes. Um deles 
foi no IFC Campus SFS, por meio da capacitação 
de um grupo de alunos para a tarefa de construir 
e programar protótipos de robôs. Outro ambiente 
foi nas escolas de ensino fundamental de São 
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Francisco do Sul, onde foi realizada uma oficina 
consistindo em uma apresentação oral seguida 
de uma competição.
 O objetivo geral deste projeto foi 
promover uma competição de Robótica no IFC, 
aumentando a integração das escolas de Ensino 
Médio de São Francisco do Sul com o curso 
de Redes de Computadores do IFC e, assim, 
despertar e desenvolver no aluno o raciocínio 
lógico e técnico, o interesse pela resolução de 
problemas/desafios, o gosto pela Física por meio 
da Robótica, o espírito competitivo sadio, a 
criatividade na resolução de problemas.
 Dentre os objetivos específicos, destacam-
se o desenvolvimento de atividades de robótica 
educativa com os alunos de ensino médio de São 
Francisco do Sul usando recursos computacionais 
e equipamentos existentes na Instituição. Neste 
sentido, foi aproveitado o gosto natural dos jovens 
pelas competições, os quais foram estimulados a 
um aprendizado menos burocrático, resolvendo 
problemas novos e desafiantes relacionados 
com a tecnologia da Robótica. Outro objetivo foi 
despertar e desenvolver no aluno o raciocínio 
lógico e técnico, o interesse pela resolução de 
problemas/desafios, o gosto pela engenharia 
através da Robótica, o espírito competitivo 
sadio, a criatividade na resolução de problemas 
e evidenciar que a engenharia não é uma 
Ciência pronta e acabada, mas encontra-se em 
permanente evolução. Com isso, foi possível 
conscientizar os alunos de que bons resultados 
são conseguidos com esforço e dedicação, além 
de valorizar o potencial de raciocínio criativo dos 
alunos, ajudando-os a fazer uso deste em outras 
áreas do conhecimento. Os alunos que obtiveram 
os melhores resultados foram premiados com 
camisetas do IFC.
 Também foi objetivo despertar o 
interesse dos alunos de Ensino Médio pela área 
da engenharia, proporcionando o contato dos 
estudantes com os laboratórios de hardware e 
software da Instituição, divulgar a estrutura dos 
laboratórios do IFC e proporcionar aos estudantes 
do Ensino Médio a inserção no contexto 
tecnológico e promover o desenvolvimento 
científico e tecnológico nas áreas de Robótica 
e Mecatrônica. Foram discutidas diferentes 
possibilidades da utilização da Robótica, para 
desenvolver no aluno o interesse e o gosto pela 
física, matemática e engenharia, evidenciando a 
importância do saber tecnológico para resolver 
problemas e desafios.
 Esta atividade também possibilitou a 
interdisciplinaridade com a área de educação e 
psicologia, no que diz respeito ao uso de robôs 
(brinquedos) e das novas tecnologias no processo 
de formação e desenvolvimento do raciocínio 
lógico e matemático. A importância do projeto 
está em garantir que tais alunos possam produzir 
materiais didáticos, técnicos e científicos 
relacionados à área de robótica, como artigos 
científicos, experimentos, manuais de utilização 
e diversos outros materiais. Além disso, espera-
se que tais ferramentas possam auxiliar os alunos 
de maneira a reduzir a evasão dos cursos da área 
das Ciências Exatas e Tecnológicas do IFC.
Fundamentação teórica
 A robótica permite que os alunos do 
Ensino Fundamental e Médio trabalhem de forma 
lúdica com os conceitos de energia, movimento, 
circuitos elétricos, dentre outros. Possibilita 
ainda a abordagem de questões relacionadas 
ao meio ambiente, à matemática e à inovação, 
além de estimular a criatividade, desenvolver 
habilidades manuais e o trabalho em equipe. Com 
tamanha potencialidade pedagógica, espera-se 
disponibilizar o equipamento à comunidade de 
São Francisco do Sul.
 A Robótica Educacional, também 
conhecida como Robótica Pedagógica, é aplicada 
em ambientes educacionais onde o aluno 
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pode montar e desmontar um robô ou sistema 
robotizado. Estes sistemas proporcionam aos 
educandos momentos não só de aprendizado, 
mas de lazer e entretenimento. Muitas 
pesquisas indicam a robótica educacional como 
sendo uma ferramenta que envolve questões 
multidisciplinares, portanto, uma ferramenta 
bastante educativa, que estimula os conceitos 
aprendizagem utilizando aspectos concretos e 
observáveis (HAFNER et. al., 2011).
  Para se desenvolver o uso da Robótica 
Educacional, o aluno irá primeiramente 
detectar o problema a ser solucionado e, em 
seguida, entender como solucioná-lo de forma 
lógica e ordenada, utilizando o robô. Durante 
a programação do robô, que possui linguagem 
de programação própria, haverá todo um 
pensamento sequencial sobre causa/efeito, no 
sentido de programar para obter a ação que 
realmente se deseja, o que é extremamente 
estimulante ao desenvolvimento do raciocínio 
lógico [Castilho, 2002]. O aluno tem ainda a 
comodidade de desenvolver a programação e em 
seguida testá-la, reprogramando caso os testes 
não sejam satisfatórios e testando até que se 
obtenham os resultados esperados, oferecendo 
ao aluno uma nova chance de corrigir os próprios 
erros e a oportunidade de refletir sobre suas 
próprias ações.
 Segundo [Castilho, 2002], através de uma 
brincadeira, que é montar e desmontar um robô, 
programar e testar a programação, percebe-
se que o aluno elabora uma rede de conexões 
neurais bastante complexas, de maneira singular. 
Dentre os kits usados na Robótica Educacional, 
temos o kit Lego Mindstorms NXT (Erro: Origem 
da referência não encontrada), que mais se 
parece com um brinquedo, e é utilizado por 
universidades, escolas e até por crianças de todo 
o mundo.
Figura 1 Kit de robótica educativa LEGO usado no projeto
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 É possível programar o NXT tanto pelo 
Brick quanto pelo software Lego Mindstorms 
NXT, que oferece maior amplitude de ações e 
reações ao robô devido à sua maior quantidade de 
comandos. A linguagem utilizada pelo software é 
a linguagem NXT-G, constituída basicamente por 
blocos de montagem (sem utilização de código), o 
que facilita o desenvolvimento do programa e a 
torna mais aceitável e acessível. [Hansen, 2009]
Metodologia
 Na primeira parte do projeto, os alunos 
IFC tiveram de aprender o hardware e o software 
do kit robótica Lego. Foi desenvolvido então um 
protótipo capaz de detectar um objeto e avançar 
nesta determinada direção. A linguagem de 
programação utilizada no controlador lógico 
programável do protótipo foi o C.
Figura 2 Exemplo de protótipo desenvolvido pelos alunos IFC para ser usado na competição
 Na segunda parte do projeto, os alunos 
preparam uma apresentação oral e uma 
competição a serem realizados em um evento 
único. Cada evento teve duração de quatro 
horas e envolveu alunos e professores de todas 
as turmas do último ano da série fundamental. 
O evento consistia de uma apresentação oral 
da área da robótica. Os tópicos apresentados 
foram basicamente a evolução desta tecnologia 
e os diversos tipos de aplicações. Na parte final 
da apresentação era explicada a atividade 
subsequente, a qual consistia em uma competição 
de equipes envolvendo robôs. Na competição, 
cada equipe programava seu robô para enfrentar 
outro em uma de luta de sumô, em que um 
oponente tenta empurrar o outro para fora de 
uma demarcação. Um vence quando o outro sair 
da área demarcada, como pode ser visto na Figura 
3. Para esta competição, era feito um treinamento 
sobre o funcionamento de protótipos de robôs 
desenvolvidos pelos alunos do IFC. Os alunos 
da escola visitada eram divididos em turmas de 
cinco e recebiam orientação de um aluno IFC 
sobre como ajustar os parâmetros do protótipo, 
tais como: velocidade inicial e velocidade após 
encontrar um robô oponente. Conforme os 
parâmetros selecionados pelos alunos, o protótipo 
robô de cada equipe tinha desempenho diferente 
e poderia se tornar mais competitivo. Na fase de 
planejamento do primeiro evento, foi estudada 
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uma alternativa em que os alunos realizavam 
a montagem completa dos robôs. Entretanto, 
este modo necessitava de mais tempo e exigia 
maior treinamento. Assim, esta alternativa foi 
descartada neste momento.
Figura 3 Luta de sumo usando protótipos de robôs usando kit robótica da Lego. Dois robôs tentam empurrar um ao outro para fora do 
circulo preto.
 Para esta competição, era feito um 
treinamento sobre o funcionamento de 
protótipos de robôs desenvolvidos pelos alunos do 
IFC. Os alunos da escola visitada eram divididos 
em turmas de cinco e recebiam orientação de 
um aluno IFC sobre como ajustar os parâmetros 
do protótipo, tais como: velocidade inicial e 
velocidade após encontrar um robô oponente. 
Conforme os parâmetros selecionados pelos 
alunos, o protótipo robô de cada equipe tinha 
desempenho diferente e poderia se tornar 
mais competitivo. Na fase de planejamento do 
primeiro evento, foi estudada uma alternativa em 
que os alunos realizavam a montagem completa 
dos robôs. Entretanto, este modo necessitava de 
mais tempo e exigia maior treinamento. Assim, 
esta alternativa foi descartada neste momento.
 O projeto iniciou em maio de 2014 e 
teve duração de 8 meses. O material de robótica 
necessário estava disponível no Campus: 6 kits 
educacionais Lego e um projetor LCD.
 Atividades desenvolvidas:
- Visitação às escolas divulgando a competição;
- Capacitação dos alunos para uso dos kits de 
robótica, nas dependências do IFC;
- Preparação da apresentação oral;
- Preparação da competição prevendo o 
treinamento das equipes;
- Realização da competição de robótica.
As escolas visitadas foram:
Escola Waldemar Costa (20/08/14) (ver Erro: 
Origem da referência não encontrada);
CAIC (27/08/14) (ver Erro: Origem da referência 
não encontrada);
João Germano Machado (03/09/14);
Escola Rogério Zattar (09/09/14);
Escola D. Gregório Warmeling (10/09/14).
Os alunos do IFC envolvidos foram:
Denise da Silva Rodrigues Montenegro;
Joao Henrique de Oliveira Junior;
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Mariana Ramos Portela;
Matheus Madureira Avila;
Rafael Carneiro Valentin;
Thaynara de Assis Machado de Jesus;
Jheniffer Mayara Santos Kogitski,
Resultados
 O resultado mais significativo foi a 
divulgação do IFC na comunidade. A repercussão 
do workshop de robótica foi positiva, visto que 
após os primeiros eventos ocorreu procura por 
parte de outras escolas para também sediarem 
um evento semelhante.
 Os alunos do IFC participantes puderam 
desenvolver atividades pedagógicas na realização 
da apresentação oral e na competição, o que 
os estimulou a ingressar na carreira docente. 
Destaca-se a evolução do roteiro de apresentação 
oral, modificando o conteúdo à medida que os 
monitores verificavam a resposta dos ouvintes. 
Os alunos também promoveram mudanças na 
forma de realizar a competição, com o objetivo 
de ficar mais atraente aos participantes. Destaca-
se a mudança nos programas para deixar o robô 
mais rápido e encurtar o tempo da luta e, assim, 
minimizar o tempo de espera das outras equipes. 
Outra mudança foi providenciar um aluno do 
IFC como tutor de cada equipe.
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